








文學作品，凡稱「名著」者，必然具備了「大眾性」( popularity )。不過， 
所謂「大眾性」，此一概念的實質義涵卻頗為複雜，必須加以分析、界說，並且
將它置入所使用的語境中，才可能確定其意義。 
    在文化生產的場域與過程中，任何事物的「大眾性」，都非自然現呈，而是
由人為建構所形成。故而，當我們在提問某一文化產品的「大眾性」時，其實是
在提問其構成因素及條件是什麼？對於這樣的問題，我們可以嘗試回答： 


































觀，尤其英國伯明罕大學「當代文化研究中心」，以霍加特 ( Richard Hoggart ) 為
首所推動的文化新思潮興起，popular culture 的概念乃取代了 mass culture，而除
去它的貶意，意指著屬於廣大群眾所樂意享有的文化，甚至成為與經濟產業結合
而為政府所提倡的主流文化。 
























































































不管是以什麼「角色」( roles ) 出現，說話者也好、表演者也好、書寫者也好、
行銷者也好、閱聽者也好、評論者也好；每個角色都只意識到自己是這類群體性
社會互動行為的共同參與分子而已，不特別針對行動的「標的物」，提出繫屬於






































































































































































































電影：《三國演義》7 部、《水滸傳》39 部、《西遊記》43 部、《紅樓夢》10
部。 
電視劇：《三國演義》20 部、《水滸傳》6 部、《西遊記》8 部、《紅樓夢》7
部。 
電玩遊戲：《三國演義》282 部、《水滸傳》44 部、《西遊記》23 部、《紅樓
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夢》13 部。 
卡通：《三國演義》63 部、《水滸傳》23 部、《西遊記》59 部、《紅樓夢》14
部。 
舞台劇：《三國演義》1 部、《水滸傳》2 部、《西遊記》2 部、《紅樓夢》3
部。 


























































































































































































































    中國古典小說上述幾種名著傳衍到當代，其「大眾性」仍然可由「數量」獲
得證實。然而，其「再製」產品的「質」呢？載具有其形式性的表現功能，然而
他能載入什麼「品質」的內容？就不盡然依賴載具形式的「技術」操作，就可達
致。我們所要提醒的是，「文化創意產業」的政策性口號高唱入雲，然而「經濟
效益」的產業，應該只能是「文化創意」的延伸，其優先性絕不能本末倒置。而
從上述四個序位對小說名著的再製所隱涵的價值兌現來看，「文化創意」的根源，
永遠都是傳統與現代、個體與群體之存在經驗與價值意識的辯證融合！其本在於
既掌握它的「文化原料性」，又能體驗當代的存在情境而對小說文本趣味與意義
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進行創造性的再生產。這不僅是「技術性」的問題，絕非熟練傳播載具的技術人
員所能完全負責。這時候，我們就要追問：既有古典小說專業知識，又有當代社
會文化存在經驗感受與價值意識，能通古今之變而創新的學者在哪裡？換個意象
性的問法：面對當代，李贄式或金聖嘆式的小說學者在哪裡？他們能不能對小說
的趣味與意義做出貼切當代社會文化生活的創造性詮釋，讓現代化的載具形式能
承載優質的內容？ 
然則，上述對古典小說二個層次的關懷應該適當的整合。封閉在學院內的古
典小說研究者，恐怕必須省思到，古典小說做為最具「大眾性」的文學遺產，從
理論知識到社會文化實踐，中間不能被學院的高牆隔斷。這才是文化發展的正途。 
 
 
